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ESC.

| P 24 Kavaloudis
deg rudder straight ahead

2

Ahora configuraremos la velocidad presionando F2 para que se abra la
ventana “Throttle & Altitude settings” y configuraremos la velocidad.

rageeny

1 " \ i §‘\1_ Weather:.7°C - Light middle dot
Pe N y :

R e \

Throttle & Altitude settings for: P 24 Kavaloudis X P

Settings for: UNIT 4 )
— THROTTLE

[A Manual Override 36 kt [[] Sprint And Drift

Desired Speed: 36 kt
Current Speed: 15,0 kt (Throttle: Flank) [ Avoid Cavitation
36 kt

P 24 Kavaloudi

0kt

[-Throttle Presets

Ostop O Creep O Cruise O Full Flank

Si presionamos F9 se nos abrira la ventana de Sensores y pondremos el
radar de superficie para localizar posibles contactos.
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1. CONTROLAR EL RUMBO Y LA VELOCIDAD DEL BARCO.
Empezamos seleccionando la embarcacion, pulsamos F3 y con el raton
trazamos el rumbo. Para desactivar el modo “Trazar Rumbo” pulsamos




] unit obeys EMCON (disables manual sensor control)

Quick selection: [A Radars [] Offensive ECM
Sensor Sensor Type Active Status
TRS 3035 Triton || MTI Radar, Target Indicator, 2D Su... Operational
TRS 3201 Castor |l Radar, FCR, Surface-to-Air, S... Operational
TRS 3220 Pollux Radar, FCR, Weapon Director Operational
DR 3000S2 ELINT w/ OTH Targeting Operational
Alligator OECM, Offensive ECM B Not operating (Sensor has only active mode and is no...
ParwdalQPtlc.alL V:suallr\".’e?gon Dlre;tor T\« 3 Qrperational
Mk1 Eyeball Operational
?I usamo’:s la ventana Qe UNIT EMCON
Sensors” en F9 no olvidemos de [ |
“ . ” EMCON Window (Curl +
desmarcar “Unit obeys EMCON ( 9
y si utilizamos el panel derecho ( )
desmarcar la opcion “Inherit from Y S W J
” ' 2 g
Parent”. \ Aﬁn&%:wgued)mcm
Ahora hemos detectado un ™" 'nherit from Parent

contacto superficial.

Los contactos superficiales
desconocidos reciben el nombre
de la abreviatura SKUNK

Radar

-
oo

(Surface Contact UNKnown) o Contacto de Superficie Desconocido. La
mayoria de los radares solo pueden detectar la posicién, el rumbo y la
velocidad del contacto superficial. Sin embargo, algunos equipos mas
avanzados pueden identificar contactos superficiales mediante el Radar

de
(SAR).

)

116,9 deg
kts—"

Apertura Sintética
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Aqui hemos identificado una embarcacion pirata, configuraremos la
velocidad y la ruta para acercarnos.

Seleccionamos nuestra embarcacion para gestionar la intercepcién. Si
queremos realizarlo manualmente pulsando CTRL+D cogeremos la
herramienta de medicion para distancias que combinado con F2
ajustaremos la velocidad. Para asignar las armas, pulsaremos CTRL+F1
y hacemos clic en la embarcacion objetiva y se desplegara la siguiente

ventana.

Attacking unit(s)
P 24 Kavaloudis (P 24 Kavaloudis [La Combattante llib])

Weapon Release Authorization (WRA)
Add selected unit(s) from tactical map
Remove selected unit(s) from list

Selectable target(s)
BOL Activation Point: N35°44'11", E21°51'58"

Add selected targets(s) from tactical map
Remove selected target(s) from list

Suitable weapons [A Show Automatic Fire Weapons allocated by selected attacker(s)

4 2x SST-4 Mod 0 Seeaal To selected target only
4 By: P 24 Kavaloudis
Alloc: 3x RB 12 Penguin Mk2

4 6x RB 12 Penguin Mk2 (3x allocated)

6x can FIRE (manual weapon allocation)

Weapons allocated to selected target
By selected attacker(s) only

4 By: P 24 Kavaloudis
Alloc: 3x RB 12 Penguin Mk2

Allocate weapons to selected target(s): 1
Allocate one salvo to selected target(s)

Allocate all weapons of this type

[A Allow automatic salvo timeout
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2,

Aircraft Status

OPERACIONES CON AERONAVES EMBARCADAS.

Nuestra patrullera NH90 NFH lleva un moderno helicéptero equipado
con sonar de inmersién, sonoboyas, equipo ESM, sensores
electroopticos y un potente radar de superficie de largo alcance.
Abrimos el menu “Aircraft Operations” pulsando F6, seleccionamos el
helicéptero y presionamos en “Lunch individually”.

Aircraft (click for info) Status Mission Loadout w | Time to ready w | Quick Turnaround
=
DHC 860 Sqn #1 Parked in hangar - Maritime Surveillance Ready Disabled (Doctrine)
v Collapse aircraft list Hide non-availa... Occupied 20 /40 (50%)

Loadout Details: Maritime Surveillance

Loadout Role: Maritime Surveillance

Stores (click for info)

Capabilities: Day and night, All-weather capable
Range and Profile: 310 nm Maritime Surveillance radius. Cruise at 1.5k ft.
No form-up time. 10% reserves.

# Available, # Available,
Magazines Mags + A/C

Pre-briefed weapon state Winchester: Return to base when
mission-specific weapons have been expended. Disengage immediately.

Attack Altitude: -

Loadouts available in magazines: Unlimited

Loadouts available, incl. weapons mounted on all aircraft: Unlimited
Loadouts available, same as above excl. optional weapons: Unlimited

Launch individually Launch as group(s) Ready / Arm Abort Launch Doctrine  Assign to mission ~

Elegiremos nuestro helicoptero para buscar posibles objetivos y al igual
que hicimos anteriormente ajustaremos la velocidad y la altura, ademas
de la ruta para iniciar la busqueda. En F9 encenderemos el radar de
busqueda.

Una vez detectados posibles contactos en superficie procederemos a
desembarcar nuestras lanchas para que inicien una identificacion, para
ello pulsaremos F7 “Boat Operations”, las seleccionaremos y
pulsaremos en “Lunch individually” para desplegarlas. Estas lanchas no
tienen gran autonomia por lo tanto habra que estar pendiente, si
queremos que las unidades vuelvan a su unidad nodriza solo tenemos
que pulsar “B”.
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Boat Status
Boat (click for DB Damage (click for Weapons (click for Magazines (click for Time to
info) details) details) details) Fuel Mission Status ready Y
= neric ...
P 840 R... No structural Unguided: 20/20 Unguided: 100/100 Deployment Underway 40 sec
P 840R... No structural Unguided: 20/20 Unguided: 100/100 Deployment Underway 40 sec

Collapse boat list

Occupied 16 /34 (47%)

Una vez avistado el barco pirata y confirmada su identidad,
procederemos a iniciar el ataque. Para ello, seleccionamos nuestro

barco
patrullero,
pulsamos F1y
seleccionamos
el objetivo.
Una vez que el
objetivo ha
sido hundido
procederemos
a que el
helicoptero
vuelva a su
base pulsando
nuevamente
‘B”.

Layer: -4
Local tim
Weather:

‘meBsec

n X
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ALCANCE.

Para este ejemplo, disponemos de un destructor en el que sus radares
no estar operando. Es habitual que las unidades en COMMAND operen
con todos los radares activados (activos) o desactivados
(pasivos/silenciosos). Sin embargo, actualmente nuestro destructor
opera en modo pasivo. Esto se logra abriendo el menu Sensores (F9) y
desmarcando la opcion “Unit obeys EMCON?”, esta opcion permite el
control manual de cada sensor en la plataforma principal cuando esta
desmarcada.

[ Unit obeys EMCON (disables manual sensor control)

. 0 Quick selection: [[] Radars [] Sonars [[] Offensive ECM

Sensor Sensor Type Active Status A
EMCON Wi (Curd + F9) i)

\y AN/SPS-48E NTU  Radar, Air Searc...
lung [Kidd]
dder straigh

Not operating (Sensor has o...

AN/SPS-49(V)5 ... Radar, Air Searc...
AN/SPS-55 Radar, Surface S...

Not operating (Sensor has o...

o
o

Not operating (Sensor has o...
o

d 3 AN/SPS-64(V)1[... Radar, Surface S...
P S & /|AN/SQS-53D Hull Sonar, Acti...
AN/SLQ-32(V)5 ... OECM & DECM,...

Not operating (Sensor has o...

Operational ™ Inherit from Parent

Not operating (Sensor has o... ¥ Radar ACTIVE PASSIVE
Sonar ACTIVE PASSIVE
OECM ACTIVE PASSIVE

Ahora, como podemos ver en el mapa, tenemos contacto ESM con la
aeronave.

| Big Buige A {(Npech14] | 3
| BoxTail [PR&-4 Krypton) ﬁ'

\
Fl’u ng [Kidd]
deg /rudder straight ahead .-~

Realizado por José M. Villegas

3. ATACAR OBJETIVOS CON ARTILLERIA ANTIAEREA, MISILES
TIERRA-AIRE Y UTILIZACION DE SISTEMAS DE ARMAS DE CORTO




Hay que tener en cuenta que, incluso con sus radares apagados, pueden
mantener el contacto; sin embargo, con el tiempo, se desarrollara una zona de
ambiguedad alrededor del contacto, y lo recuperaremos y lo perderemos

intermitentemente.

Podemos mantener contacto con la aeronave gracias a que detectamos sus
emisiones de radar con nuestro
equipo de medidas de soporte
electronico (ESM). EI ESM es un
sensor pasivo que se activa
automaticamente y no necesita ser

activado ni desactivado. Se detectan

y analizan las emisiones de radar

entrantes, u otras emisiones, lo que,

segun las capacidades del equipo
especifico de ESM, puede
proporcionar una estimacion de

rumbo, una estimacion de alcance y,

en este caso, la identificacién especifica del emisor. En este ejemplo nuestro
sistema ESM ha detectado un avion patrulla “Big Bulge A”.

El radar emite energia de radio y detecta contactos, pero un sistema ESM solo
necesita detectar la energia radiada. Este es un principio fundamental en
guerra naval y aérea moderna y la razén principal para mantener el EMCON
silencioso o en modo pasivo para evitar asi revelar la posicion e identidad.

Ahora hemos detectado un contacto aéreo con nuestro radar.

En el menu
“Sensors” (F9)
apagamos el
SPS49(V)5
desmarcando la
casilla "Active".
Observamos
como el anillo
blanco de
alcance de
busqueda aérea
alrededor de
nuestra nave
desaparece.

Sensors for: 1801 Keelung [Kidd]

] Unit obeys EMCON (disables manual sensor control)

Quick selection: [ Radars [A Sonars  [A Offensive ECM

Sensor Sensor Type Active Status

AN/SPS-48E NTU Radar, Air Search, 3D Lon... Operational

AN/SPS-49(V)5 NTU tadar, Air Search, 2D Lon... B Not operating (Sensor has only active mode an...
AN/SPS-55 Radar, Surface Search & ... Operational

AN/SPS-64(V)1 [RM 1220 ... Radar, Surface Search & ... Operational

AN/SQS-53D Hull Sonar, Active/Passive... Operational

AN/SLQ-32(V)5 Sidekick [... OECM & DECM, Offensiv... Operational

AN/SLQ-32(V)5 [ESM] ELINT Operational

AN/SLQ-32(V)5 Sidekick [... OECM & DECM, Offensiv... Operational

AN/SLQ-32(V)5 [ESM] ELINT Operational

AN/SPG-51D [Mk74 Mod ... Radar, FCR, Surface-to-Ai... Not operating (Sensor has only active mode an...
AN/SPG-51D [Mk74 Mod ... LLTV, Target Tracking and ... Operational

AN/SPG-51D [Mk74 Mod ... Radar, FCR, Surface-to-Ai... B Not operating (Sensor has only active mode an...
AN/SPG-51D [Mk74 Mod ... LLTV, Target Tracking and ... Operational

AN/SPG-60 STIR [Mk86 GF... Radar, FCR, Weapon Direc... Operational

Mk1 Mod 2 ROS LLTV, Weapon Director & ... Operational
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Ahora activamos el radar SPS48E marcando la casilla "Active" y observamos
que el anillo de alcance es ligeramente mas pequefio que cuando el
SPS49(V)5 estaba activo. Esto se debe a que el radar SPS48E tiene un
alcance menor, en parte porque opera en la banda E/F, que es una frecuencia
mas alta que la banda C. En general, las frecuencias mas bajas tienen
alcances maximos de deteccién mas largos, a costa de informacién posicional
precisa, mientras que las frecuencias mas altas tienen informacion posicional
mas precisa, a costa de un alcance maximo de deteccién mas corto.

Sensors for: 1801 Keelung [Kidd]

[ Unit obeys EMCON (disables manual sensor control)
Quick selection: [ Radars [4 Sonars [A Offensive ECM

Sensor Sensor Type Active Status

AN/SPS-48E NTU Radar, Air Search, 3D Lon... Operational

AN/SPS-49(V)5 NTU Radar, Air Search, 2D Lon... M Not operating (Sensor has only active mode an...
AN/SPS-55 Radar, Surface Search & ... Operational

AN/SPS-64(V)1 [RM 1220 ... Radar, Surface Search & ... Operational

AN/SQS-53D Hull Sonar, Active/Passive... Operational

AN/SLQ-32(V)5 Sidekick [... OECM & DECM, Offensiv... Operational

AN/SLQ-32(V)5 [ESM] ELINT Operational

AN/SLQ-32(V)5 Sidekick [... OECM & DECM, Offensiv... Operational

AN/SLQ-32(V)5 [ESM] ELINT Operational

AN/SPG-51D [Mk74 Mod ... Radar, FCR, Surface-to-Ai.. [ Not operating (Sensor has only active mode an...
AN/SPG-51D [Mk74 Mod ... LLTV, Target Tracking and ... Operational

AN/SPG-51D [Mk74 Mod ... Radar, FCR, Surface-to-Ai.. [  Not operating (Sensor has only active mode an...
AN/SPG-51D [Mk74 Mod ... LLTV, Target Tracking and ... Operational

AN/SPG-60 STIR [Mk86 GF... Radar, FCR, Weapon Direc... Operational

Mk1 Mod 2 ROS LLTV, Weapon Director & ... Operational

Nuestros radares han detectado 6 drones que vuelan hacia nuestra nave.

Seleccionamos nuestro
destructor y pulsamos F1
para ordenar el fuego
automatico contra los
contactos
correspondientes.
Automaticamente se
designara como hostil y la
tripulacion del destructor
abrira fuego con el arma
mas adecuada para
derribar a los contactos.

lind:1,1s N\

)

1801 Keelung [Kidd]
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4. SONAR DE CASCO ACTIVO Y PASIVO. ATACAR OBJETIVOS CON

ASROC; CON TORPEDOS LANZADOS DESDE EL COSTADO;
MOVIMIENTO DE SPRINT Y DERRAPE; OPERACIONES ASW
COMBINADAS CON HELICOPTEROS EMBARCADOS.

Para este ejemplo, vamos a utilizar una fragata que va equipada con un
sonar de casco SQS-26CX que puede operar en modo pasivo y activo.
El modo pasivo siempre esta activado. El modo activo debe activarse en
“Sensors” pulsando F9.

El sonar activo es muy similar al radar, ya que emite energia —en este
caso, energia sonora— y analiza la energia reflejada por los objetos
para realizar detecciones. Al igual que el radar, el sonar activo
generalmente no

puede determinar la identidad de un objeto, solo su presencia y
ubicacion. Como consecuencia, el uso del sonar activo también revela la
presencia, asi como posiblemente la ubicacion e identidad, de forma
muy similar a como lo hace el radar.

El sonar pasivo simplemente escucha los sonidos en el agua y analiza
sus caracteristicas para
detectar e identificar
contactos. Con suficientes
datos de sonido, se pueden
identificar contactos hasta
embarcaciones individuales
dentro de una clase, y si el
contacto se mantiene el
tiempo suficiente, se puede
obtener una buena estimacion
de la posicion. A diferencia del . e |
sonar activo, el uso del sonar |
pasivo no proporciona

ninguna indicacion externa

que pueda ser detectada por i
otras plataformas.

El sonar, tanto activo como pasivo, se ve afectado por el ruido externo.
El factor mas importante que contribuye al ruido externo es la velocidad
de la plataforma a la que esta conectado el sensor. En buques de
superficie, el sonar pasivo tiene una utilidad minima por encima de los 5
nudos. El sonar activo puede detectar objetos a velocidades de hasta
unos 20 nudos, pero el alcance de deteccion se reduce
considerablemente a

medida que aumenta la velocidad.
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Con el sonar pasivo SQS-26CX hemos detectado un submarino. Dado
que el sonar pasivo utiliza el analisis del movimiento del objetivo para
deducir la posicion de los contactos, es normal que exista cierta
ambiguedad en la posicion, por lo tanto, pondremos el sonar en modo

“Active” pulsando F9 para abrir la ventana “Sensors”.

Sensors for: 461 Phutthayotfa Chulalok [Knox]

] Unit obeys EMCON (disables manual sensor control)

Quick selection: [C] Radars v/ Sonars
Sensor Sensor Type Active Status

u
AN/SPS-53 Radar, Surface Sear... [l  Not operating (Sensor has only ac...
AN/SPS-67(\)1 Radar, Surface Sear... M  Not operating (Sensor has only ac...
LN-66LP Radar, Surface Sear... [ Not operating (Sensor has only ac...
AN/SQS-26CX ull Sonar, Active/... Operational
AN/SLQ-32(V)2 [ES... ELINT Operational
AN/SLQ-32(V)2 [ES... ELINT Operational
AN/SPG-53F [MK68... Radar, FCR, Weapo.. H  Not operating (Sensor has only ac...
—‘aN-‘SbG-SéVFVIVI‘AVkSS... ‘v’lsuari,i‘.';.'eapon D«r bperainonal
Mk1 Eyeball Operational
ANPS-D Search/T  Radar ECR Surface M__ Aot anerating (Sensor has onbe ac

_3461 Phutthayotfa Chula
-'3\60 deg rudder stralg’hi
kg

Al aproximarnos tenemos una clasificacion del tipo SS, que nos indica
que es un submarino de flota diésel.
Los submarinos tienen propulsién nuclear o convencional que utilizan
motores diésel.
Los submarinos nucleares son mucho mas rapidos (algunos alcanzan

mas de 35 nudos a velocidad de flanco). Tienen un alcance

practicamente ilimitado, pero

suelen ser mas grandes y
presentan un nivel de ruido base
alto debido a las bombas del
reactor y otros sistemas de apoyo

no pueden desactivarse. Una gran
ventaja de los submarinos de propulsion nuclear es que pueden
permanecer sumergidos indefinidamente, ya que producen su propio
oxigeno para abastecer a la tripulacion y no necesitan recargar las
baterias con motores diésel.
Los submarinos diésel (también llamados convencionales) son mucho
mas lentos que los submarinos nucleares y su alcance esta limitado por
la cantidad de combustible que pueden transportar. Al operar en
superficie o en inmersion a profundidad de periscopio, los submarinos
convencionales utilizan sus motores diésel para recargar un conjunto de
baterias que alimentan al submarino cuando esta completamente
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sumergido. El funcionamiento de los motores diésel es ruidoso, y la
columna de humo del tubo

de respiracién puede ser "‘a
detectada a gran distancia :

por aeronaves con e
sensores infrarrojos. Sin |

. m\_\ Vs “. P S G,
embargo, al funcionar con -

baterias, un submarino
convencional es extremadamente silencioso y, por lo tanto, muy dificil de
detectar.

iijHemos identificado un submarino!!!

La mayoria de los buques de guerra modernos estan equipados con
lanzadores de torpedos sobre el costado, equipados con torpedos
ligeros. Estos son los mismos torpedos que se lanzan desde aeronaves.
Fuera de este escenario de entrenamiento, no se recomienda
acercarse a un submarino con la intencién de atacarlo utilizando
torpedos ligeros disparados desde un buque de superficie.

410 Pasopati [PFVSBV Whiskey V] #1
2694 deg

5 kts

-66 ft

Nos acercaremos al submarino para atacarlo y hundirlo con torpedos
desde la fragata.

Ahora nuestra fragata esta equipada con torpedos antisubmarinos
lanzados por cohetes ASROC. Los ASROC se diferencian de los cohetes
antisubmarinos, como la serie RBU, empleados en buques
soviéticos/rusos y son torpedos ligeros.

Sin olvidarnos de poner el sonar en modo pasivo, iniciaremos la
busqueda de posibles submarinos.

Acercandonos a la zona de aproximacién, estamos fuera de la primera
zona de convergencia.

Las zonas de convergencia son areas anulares que rodean un receptor
de sonar, donde se puede detectar el sonido a medida que viaja en una
trayectoria curva a través del agua. Las zonas de convergencia solo se
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F=veo

presentan en aguas profundas, y la distancia entre ellas varia segun
factores ambientales; sin embargo, por regla general, estan separadas

por unas 30 millas nauticas.

0
Soénd
Speed

2500 1
5000 1
7500 7
1000071
125007

1500077 Bottom | )
Bounce \

Surface Duct

Convergence Zone

4691 5151
™

T

40
Range kyd

-

Al observar nuestra fragata con la configuracion del mapa "Sensores
Submarinos" activada, podemos ver un circulo verde sombreado que
representa la zona de convergencia. En algunos casos, se pueden ver
varias zonas de convergencia, pero en este caso solo hay una.

Dado que el submarino que
estamos buscando esta armado
y es peligroso, queremos
maximizar la distancia a la que
lo detectamos. La zona de
convergencia extiende
eficazmente el alcance de
nuestro sonar de casco, asi que
para aprovechar esto,
deberiamos reducir la velocidad
para que nuestro sonar pasivo
sea capaz de escuchar
eficazmente.

61 Phutthayotfa Chu
288 deg rudder strai
27 kts

Tenemos una gran area que cubrir y un tiempo limitado. Para cubrir mas
terreno, podemos usar el movimiento de sprint y deriva.
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Presionando F2

Throttle & Altitude settings for: 461 Phutthayotfa Chulalok [Knox] X
marcaremos la casilla ,
“Sprint And Drift" y la Settings for: UNIT 4 p
velocidad en 12 nudos. oo
Hemos detectado un Ei;":a;ip:dde,h ¢ s e
contacto submarino. Current Speed: 27,0 kt (Throttle: Flank) ] Avoid Cavitation
Procederemos a it : LA
desactivar el modo
“Sprint And Drift” y [

ajustaremos la velocidad
a lenta modificando el rumbo para acercarnos a investigar.

Al tener nuestro objetivo identificado (PLA-627A November) tendremos
autorizacion para interactuar con ASROC vy destruir el objetivo.

¢ 2 \ g
’ s
—— — | |
S :
: PLA627A November [Kit] #2
. 2917ded s
' 5 kts '
oy ’
XXX ’

Por ultimo, tenemos un contacto submarino que trataremos de eliminarlo
con los dos LWT que lleva el helicoptero ASW.

Los helicopteros ASW embarcados se pueden clasificar en general como
cazadores, asesinos y cazadores asesinos.

Los cazadores estan equipados con sensores que les permiten detectar,
rastrear e identificar submarinos de forma independiente. Los asesinos
estan equipados con armas que les permiten destruir los submarinos
detectados.

Los cazadores asesinos estan equipados tanto con sensores como con
armas.

Los cazadores asesinos son de lejos la configuracion mas comun para
los aviones ASW modernos, y los aviones de caza puros son casi
desconocidos desde fines de los afos 1970.

Si echamos un vistazo en la ventana “Air Operations” pulsando F6,
vemos una aeronave Lynx Mk300 que va equipada con radar, FLIR,
ESM/ELINT, DECM Y MAD.
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De estos sensores, el radar puede captar un submarino desafortunado
en la profundidad del periscopio, el ELINT puede detectar un submarino
descuidado que usa su radar, el FLIR puede detectar un submarino
diésel haciendo snorkel, y el MAD puede detectar un submarino
relativamente grande que esté operando a poca profundidad en aguas
profundas. Ninguna de estas son exactamente buenas situaciones en las
que confiar para detectar un submarino en las extensiones del océano.

Si examinamos la carga equipada, vemos que nuestro helicoptero
también esta equipado con LWT y
algunas sonoboyas activas. Estas
ultimas tienen un alcance corto y
pueden ser facilmente detectadas (y,
por lo tanto, evitadas) por los
submarinos.

Al detectar el contacto submarino
procedemos a lanzar nuestro
helicéptero antisubmarino.

Para ello, nos dirigimos a “Special Action” y se desplegara una ventana.

Lanzaremos el helicoptero Unit Orders  Missions + Ref. Points
lo dirigiremos hacia el
y 9 5 Special Achion (1) L4 Q
contacto submarino
i = Throttle & Formation

pulsando F1 manteniendo t Course i Syl
nuestro barco a una
distancia segura del
contacto submarino.

Name

! Ready ASW Helicopter
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5. ATACAR OBJETIVOS TERRESTRES CON APOYO DE FUEGO
NAVAL; REPOSICION EN CURSO (UNREP); FORMACIONES
GRUPALES.

El bugque HMAS Stuart esta separado de la Task Force para completar
apoyo de fuego naval contra objetivos costeros.

EL HMAS Anzac ha completado el reabastecimiento en curso (RAS o
UNREP) con nuestra unidad

(HVU) HMAS Sirius.

En la era de los misiles de HMAS STUART
crucero y el poder aéreo, a Ic
menudo se pasa por alto el -—"‘_

apoyo de fuego naval (NGS), sin
embargo, el fuego naval tiene
algunas ventajas de las que
carecen los misiles y aviones.

Nuestras fragatas estan

. . HMAS SIRIUS
equipadas con misiles de
crucero Harpoon Il que pueden Q\
usarse contra objetivos Gy '
res
terrestres o buques de

HMAS ANZAC

superficie. Ademas, van

embarcados helicépteros

multifuncion MH-60R que

también pueden equiparse con

misiles Hellfire para atacar tanto
objetivos terrestres como de superficie.

Harpoon Hellfire
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Para este ejercicio, seleccionaremos el buque HMAS Stuart para realizar
un ataque manual pulsando Mayus+F 1, asignaremos los proyectiles HE-

PD.

Weapon Allocation

Attacking unit(s)
FFH 153 Stuart (FFH 150 Anzac)

Weapon Release Authorization (WRA)
Add selected unit(s) from tactical map

Remove selected unit(s) from list

Selectable target(s)
NGS Target A-1
NGS Target A-2
NGS Target B-1
NGS Target B-2
NGS Target C-1
NGS Target C-2

Add selected targets(s) from tactical map

Remove selected target(s) from list

Suitable weapons [ Show Automatic Fire

4 220x 12.7mm/50 MG Burst [10 mds]

4 320x 127mm/62 Mk179 HE-ET [Mk41 HiFrag Body, Mk432 Fuse] (36x alloc

Automatic fire is allowed.

320x can FIRE (manual weapon allocation)

4 300x 127mm/62 Mk182 KE-ET [Cargo Body, Mk432 Fuse, Shotgun Shell]

4 8x RGM-84L Harpoon Il

Automa

8x can FIRE (manual weapon allocation)

Allocate weapons to selected target(s): b
Allocate one salvo to selected target(s)

Allocate all weapons of this type

B Allow automatic salvo timeout

Weapons allocated by selected attacker(s)
selected target onl To anyone
4 By: FFH 153 Stuart
*Allocated to NGS Target A-1: 6x 127mm/62 Mk1
*Allocated to NGS Target A-2: 6x 127mm/62 Mk1
*Allocated to NGS Target B-1: 6x 127mm/62 Mk1
*Allocated to NGS Target B-2: 6x 127mm/62 Mk1
*Allocated to NGS Target C-1: 6x 127mm/62 Mk1
*Allocated to NGS Target C-2: 6x 127mm/62 Mk1

Weapons allocated to selected target
By selected attacker(s) only

4 By: FFH 153 Stuart
Alloc: 6x 127mm/62 Mk179 HE-ET [Mk41 HiFrag

Al tener 6 objetivos y una municion de 320, le asignaremos a cada
objetivo 6 salvas.
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\‘\
NGS Target Field
0 deg

Con los objetivos ya destruidos, pasaremos a reincorporar el HMAS
Stuart a la Task Force, pero antes tiene que reponer de combustible y

municiones.

Para ello seleccionaremos el HMAS Stuart, con el botén derecho nos
iremos a “UNRERP (if posible)” y “Select provider manually”,
automaticamente nos aparecera un icono de un depdsito de combustible
que haciendo clic sobre HMAS Sirius (buque reabastecedor) se ira
acercando a éste para iniciar el repostaje.

o~ AN

Attack Options
ASW-specific actions
Throttle - Altitude/Depth
Plot Course

Plotted Course Info
Magazines

Air Operations

- Docking Operations

Weapons

Sensors

Damage + Systems Status

Return To Base (RTB)
Select new home base

UNREP (if possible)

Group Operations

Unassign Unit(s)

Doctrine / RoE / EMCON

Range + Bearing Tool

U

Ctrl+F9

Ctrl+D

4 Select provider automatically

Select provider manually

Rearm automatically »

Rearm manually

Vind/Sea 0
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GROUP STATUS
Group 163

Surface Group (2 units)
Surface Group

%" Group Composition:
FFH 150 Anzac (FFH 150 Anzac)
O 266 Sinius (O 266 Sirius)
Australia
Course: 105,2 deg
Speed: 5.0 kis (Creep)
Altitude: 0 ft
Group Lead can slow down (group reform)

Boats: 0/0  Aircraft: 1/1
Status: On Plotted Course
Sensors Comms Weapons

Por defecto, el buque con mayor desplazamiento se establecera como lider del
grupo. Para cambiar el lider del grupo, lo seleccionaremos, abriremos
“Formation Editor” pulsando F4. Seleccionamos la unidad lider deseada y
hacemos clic en “Set as Leader”.

Formation Editor - Group 163 x

Group 163 (Surface Group)

—Formation (Line) Assian Misc

Type Line v Reload Edit Rename group Disband group
Spacing \1 a nm [J Members use leader's icon

Heading ‘”05 a : [[] Sprint and drift

— Composition Station Bearing
Sorting None v Remove Set as Lea... Relative Fixed

4 Mixed units
[LEAD] O 266 Sirius (O 266 Sirius)

FFH 150 Anzac (FFH 150 Anzac)
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A continuacién, vamos a formar una Task Force o Group, para ello
seleccionaremos en este caso dos buques, el HMAS Sirius y el HMAS
Anzac, presionaremos la letra “G” y el Grupo se habra creado.




Alos barcos de un grupo se les pueden asignar estaciones que pueden
configurarse para optimizar su eficacia. Seleccionaremos el Grupo y nos iremos
a “Formation Editor” pulsando F4. Seleccionamos el HMAS Anzac y hacemos
clic en “Station
Bearing - Relative”.
Ahora haremos clic |
en el mapaen la (™

HMAS Anzac pel v ° ,
Station. = [RIHMAS Anzac station (O 266 Sirilis)
f

Esta posicién se

encuentra fuera de

la primera zona de convergencia y dentro del alcance maximo de las defensas
aéreas de las fragatas, lo que nos proporciona una defensa aérea justo delante
del HVU, ademas de proporcionar una pantalla antisubmarina con suficiente
antelacion. Dado que hemos elegido un rumbo relativo, la estacion se movera
si el HMAS Sirius cambia de rumbo. Esto es muy util en transitos rectos largos,
pero puede ralentizar un Grupo o Task Force mientras las unidades cambian de
estacion si se realizan muchas maniobras.

6. ACLARACIONES.

Missions Add Clone Delete & Mission Settings A
Name: Mission: <name> Strike / Air Intercept
Summary Air Intercept Mission triggers when contact is minimum: Unknown o
Aircraft settings
Custom

Mission: <name» -Strike-[No Targetsj Flight size: 2 [ Enforce flight size (by base, AC type and loadout) Fill emptyslots

Minimum # of ready strike a/c required to trigger mission: No preferences

Maximum # of flights allowed to fly mission: No preferences
Tankers (AAR) Inherited, Allow, but not tankers refuelling tankers " Configure
Fuel/ ordnance:  Expend/jettison or bring back A/G ordnance as per loadout setting T
Status: Active =
Radar usage: Use mission EMCON for whole flightplan =
Dhase: Waiting for trigger .
= Minimum strike radius (distance to target: 0 nm
Activation Time (Zuly) ——8
ate: Clear Maximum strike radius (distance to target: 0 nm
lime:
Deactivation Time (Zuly) ——————— v
ate: Clear
v
lime:
7] Unassign Units
7] Order RTB A
] Delete Mission o
ake-Off Time (Zulu)
ate: Clear
lime: Attack Method: Formation, single-aim =
20nm (ty] 1) A
me on Target (ToT) Split Distance nm (typical
ate: Clear
lime: [ Allow off-axis attack
[C] One time only (auto-generation by Mission Al)
Home bases———— 8 [ Use pre-generated flightplans only (no auto-generation by Mission Al)
= [ Include in Air Tasking Order (ATO)
Airbase (None)

r Tasking Order Flightolan Editor CREATE or UPDATE flightolans
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Flight size: determina el tamafio de los vuelos para los
atacantes o escoltas. Si la casilla “Flight size” de vuelo esta
marcada, significa que si un grupo de unidades mas pequefio
que el tamafio especificado, no se iniciara la mision.
Minimum # of ready strike a/c required to trigger mission:
numero minimo de unidades que deben estar listas para el
despliegue antes de que comience la mision.

Maximum # of flights allowed to fly mission: numero
maximo de vuelos que se lanzaran a la mision.

Tankers AAR: muchas misiones incluyen opciones de
reabastecimiento de combustible en el aire. Se pueden
configurar de varias maneras:

1. Allow: las unidades se reabasteceran de manera
normal y volveran a a reabastecerse cuando estén
bajos de combustible.

2. Allow, but not tankers refuelling tankers: los
aviones que no sean de reabastecimiento se
reabasteceran de combustible con normalidad,
mientras que los aviones cisterna no lo haran.

3. Not allow: las unidades no se reabasteceran,
aunque tengan poco combustible.

4. Inherited: postura actual.

Fuel / Ordnance: determina como manejara la unidad las
situaciones en las que no pueda alcanzar su objetivo.

Radar usage: permite determinar el uso del radar.

Minimum and Maximum strike radius: esta funcion permite
al disefiador de misiones ajustar los rangos en los que se
despliegan las armas para si obligar a atacar dentro del rango
determinado.

Attack method: establece qué maniobra tactica se debe
utilizar para atacar el objetivo.

Split Distance: si se seleccion6 un “Attack method” que
implica dividir una formacion para atacar en multiples angulos,
la distancia de division dicta qué tan lejos del objetivo debe
dividirse la formacion.

10. Allow off-axis attack: indica al editor de misiones que intente

compensar las posiciones de llegada de varios grupos para
que no ataquen desde la misma direccion.

11.Use pre-generated flightplans only: se le indica al editor de

misiones que el usuario pretende crear y actualizar
manualmente los planes de vuelo para la mision.
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lissions  Add Clone Delete

Name: PATROL

summary AAW Patrol

PATROL -Patrol-

tatus:  Active

v
Phase: Waiting for trigger =
ctivation Time (Zulu)

ate: Clear
me:

eactivation Time (Zulu)

ate: Clear
me:
_] Unassign Units

] Order RTB

] Delete Mission

ake-Off Time (Zuly) ————
ate: Clear
me:

ime on Station (ToS)

ate: Clear

me:

{ome bases
Airbase (None)

12.Include in Air Tasking Order (ATO): agrega la aeronave
utilizada en esta mision a la ATO.

Mission Settings

Patrol
Try to keep 0 units per-class on-station (0 to ignore)
Patrol Area
[A 1/3rd rule (evaluated by a/c type and loadout)
Area / RP manager— RP-645
[A Investigate unknown contacts outside the patrol area 9 Add points
RP-646 highlighted on map
[ Investigate unknown contacts within weapon range Pick area RP-647
[] Active emissions only inside patrol / prosecution area RP-648 u i
(requires active EMCON)
¢ ’ Create area Delete
Movement style: Random within area o Validate Area
Aircraft settings
Flight size: 2 [A Enforce flight size (by base, AC type and loadout) Speed / Alt
Minimum number of a/c required to trigger mission: No preferences - Aircraft Speed and Altitude
Transit throttle:  Cruise v
Tankers (AAR} Inherited, Allow, but not tankers refuelling tankers & Configure Station throttle: Loiter -
Attack throttle:  Unspecified >
i Transit altitude: Loadout A e <
v Station altitude: Loadout Altitude <
Attack altitude:  Loadout Altitude v
Number of a/c that investigate unknown contacts:  1x flight v .
Attack dist nm
Number of a/c that engage hostile contacts All flights =
Wingmen can investigate/engage separate contacts within 5 nm
v
v
Disable QRA if number of aircraft drops below: v

1. Try To Keep (___) Units Per Class On Station: establece
cuantas unidades intentaran mantenerse en el area de
patrulla. Si se establece en 0, se ingnorara.

2. 1/3rd rule: un tercio de las aeronaves asignadas a la mision
despegaran y permaneceran en el area de patrulla en
cualquier momento. Esto es para que pueda haber una
cobertura continua con unas aeronaves volando y otras en
tierra listas para despegar.

3. Investigate contacts outside patrol area: si esta marcada,
las unidades asignadas a la mision abandonaran el area de
patrulla para identificar contactos cercanos. Si no se marca,
restringiran sus actividades solo a su area definida.

4. Active emissions only inside patrol/prosecution area: si se
marca, las unidades transitaran hacia la zona de patrulla con
los radares apagados para evitar revelar la ubicacion.

5. Movement style: establece la naturaleza basica de la patrulla.
Se recomienda “Repeated Loop” para una patrulla mas
agresiva para investigar y atacar al enemigo si es necesario.

6. Number of aircraft/units that investigate unknown
contacts: permite al jugador elegir cuantos aviones
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Mission Editor

Missions | Add Clone
Name: Mission: <name>

Summary. AAW Patrol

Delete

Status Inactive

v
Phase: Waiting for trigger %
Clear

Jeactivation Time (Zulu)

ate: Clear
me

_] Unassign Units

] Order RTB

7] Delete Mission
Take-Off Time (Zulu)

ate: Clear
me
Time on Station (ToS)

ate: Clear
me

{ome bases

Airbase (None)

abandonaran su patrén de patrulla original para perseguir e
investigar un contacto desconocido.

7. Number of aircraft/units that engage hostile contacts: es
igual que el punto 6 pero se aplica solo a los objetivos
confirmados o marcados como hostiles.

8. Wingmen/group members can investigate/engage separate
contacts within: establece la distancia a la que los
componentes de un grupo se separaran e interactuaran con
contactos separados.

9. Disable QRA if number of aircraft drops below: deshabilitar
QRA (alerta de reaccién rapida) si el numero de aeronaves cae
por debajo de...

EMCON/ WRA

General EMCON Setti ea Z

Strategic Air Operations (Air Ops)

Use nuclear weapons Inherited, NOT GRANTED - do not use nuclearwea Air Operations Tempo: Inherited, Surge
Q a it s

Rules of Engagement (RoE) Quick turnaround: Inherited, Ye:

Weapon Control Status (WCS), air: Inherited, TIGHT - fire only at contacts positivelyid « [ Fuel State, Pre-Planned: Inherited, Bingo: terminate mission and return to b

Weapon Control Status (WCS), surface: Inherited, TIGHT - fire only at contacts positivelyid « [/ Fuel State RTB: Yes, when first unit in flight reaches fuel state

Weapon Control Status (WCS), sub-surface: Inherited, TIGHT - fire only at contacts positivelyid [/ Weapon State, Pre-Planned Inherited, Use loadout setting

Weapon Control Status (WCS), land: Inherited, TIGHT - fire only at contacts positively id Weapon State RTB: Yes, RTB when the last aircraft in a flight reaches we

Ignore plotted course when attacking Yes « [ A/G strafing (gun): Inherited, Yes (except for loadouts with Stand-Off w

Engage ambiguous targets: Inherited, Pessimistic « ¥/ Jettison Ordnance: Inherited, No

Engage opportunity targets: Inherited, No (engage mission-specific contactsonl o [/ BVR engagement logic: Inherited, Crank if possible

Emission Control (EMCON) Anti-Surface Warfare (ASuW)

Ignore EMCON while under attack: Inherited, Yes v ¥ UseSAMs in ASuW mode: Inherited, No

Misc Maintain standoff to target Inherited, Yes

Kinematic range for torpedoes: Inherited, Practical range v |v Navigation: Inherited, Shortest Route

Automatic evasion: Inherited, Yes v [/ Use missile waypoints Inherited, No

LETE Anti-Submarine Warfare (ASW)

Refuel/UNREP: Inherited, Allow, but not tankers refuelling tankers |4  Avoid contact Inherited, No

Refuel/UNREP selection: Give priority to tankers between us and objective (t « [/ Dive when threat is detected Inherited, Yes, on ESM detection and threat proximi

Refuel/UNREP allied units: Inherited, Yes v [ Recharge battery %, transit / station Inherited, 60%

Refuel to tanker threshold Inherited, 60% v Recharge battery %, offensive / defensive: Inherited, When 10% battery remains
Air-Independent Propulsion (AlP) usage:  Inherited, Yes, when engaged offensive or engaged
Dipping sonar: Inherited, Automatically deploy in hover and less th

I ite test R
Land Werfars Navigation: nherited, Shortest Route
Navigation: Shortest Route < I

1. Strategic:

e Use Nuclear Weapons: determina si la plataforma
esta autorizada a
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emplear armas nucleares. Si esta habilitada, las
disparara. Si esta
deshabilitada, no lo hara.

2. Rules of Engagement (RoE):

Weapon Control Status (WCS): determina las
reglas de combate para objetivos aéreos, de
superficie, subterraneos o terrestres. Weapons
TIGHT significa que las unidades dispararan solo a
objetivos hostiles confirmados. Weapons FREE,
significa que disparara a cualquier cosa que no esté
confirmada como amiga. Weapons HOLD, significa
que no disparara por si sola y solo lo hara si se le
ordena manualmente.

Ignore Plotted Course: si esta habilitada, la unidad
abandonara su curso trazado manualmente mientras
ataca un obijetivo. Si esta deshabilitada, no lo hara.
Engage Ambiguous: establece el comportamiento
de la IA al considerar le uso de un arma. Un contacto
ambiguo es cualquier contacto con un area de
incertidumbre. Cuando se configura en "ignore
ambiguity", la IA ignorara la ambigutiedad al
determinar si lanzar o no un arma. Seleccione esta
opcién bajo su propio riesgo,

ya que la probabilidad de golpear un contacto
fantasma o movido es

increiblemente alta. Cuando se configura en
"Optimistic", el area de

incertidumbre del objetivo debe ser menor que 3
veces la tolerancia del arma para que la |IA lance el
arma. Cuando se configura en "Pessimitic", la
incertidumbre de la ubicacion del objetivo debe ser
menor que la tolerancia del arma para que la IA
lance el arma.

Engage Opportunity: si esta habilitada, la unidad
atacara a objetivos que no estén directamente
relacionados con la mision. Si esta deshabilitada, no
lo hara.

3. Emission Control (EMCON):

Ignore EMCON when under attack: si esta
habilitada, la unidad activara sus sensors emisores
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4. MISC:
[}

5. Refuel:
o

6. Air Operations (Air Ops):
[ ]

cuando esté activamente comprometida en la
defensa. Si esta deshabilitada, continuara con su
estado EMCON incluso si es atacada.

Kinematic Range for torpedos: si esta habilitado,
la unidad disparara torpedos a su alcance
cinematico. “Practical range”, mucho mas corto, esta
ahi para garantizar que el objetivo no pueda evitar el
torpedo simplemente corriendo a velocidad “Flank”
en direccion opuesta. El alcance cinematico se
puede configurar para que sea siempre practico,
siempre cinematico o cinematico para disparos
manuales.

El ajuste kinematic for manual, significa que un
submarino en misién de patrulla y se encuentra con
buques de guerra atacara a un alcance practico,
pero si ve un buque mercante sin sonar, puede
atacarlo desde la distancia con una asignacion
manual.

Automatic Evasién: el juego tiene varias rutinas de
evasion preprogramadas que la IAllevara a cabo si
detecta que esta siendo atacada. En algunos casos,
ponerlo en “NO” es util para que los aviones sigan
atacando.

Refuel/UNREP: esto cambia si los aviones se
reabasteceran o no y si los barcos se reabasteceran
entre si.

Refuel/lUNREP Selection: permite elegir los
petroleros, ya sean los mas cercanos, los mas
cercanos al objetivo o una prioridad mayor para los
petroleros mas cercanos al objetivo.
Refuel/lUNREP Allied Units: permite que las
unidades de suministro se abastezcan de
combustible desde lados distintos al jugador. Las
opciones disponibles son: permitirlo, permitir solo la
carga o descarga, prohibirlo por completo.

Air Operations Tempo: esto cambia el ritmo general
de las operaciones aéreas del equipo. “Surge” el
tempo genera salidas a un ritmo mucho mas rapido
que en “Sustained”.
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Quick turnaround: permite una entrega rapida de
aeronaves y cargas adecuadas. Permite a los
aviones realizar misiones breves repetidamente con
un breve tiempo de preparacion antes del inevitable
enfriamiento.

i. Yes: todas las plataformas de giro rapido
posibles estan habilitadas.

ii. Fighters and ASW: permite unas cargas no
tierra-aire para una respuesta rapida. Las cargas
aire-tierra estan desactivadas y listas al mismo
ritmo general.

iii. No: no se permiten cambios rapidos. Los equipos
estan listos al ritmo operativo predeterminado.

Fuel State/Pre-planned: cambia el momento en el

gue un avién considera automaticamente que no

tiene suficiente combustible y regresa a la base.

“‘Bingo” lo suficiente para regresar o “Joker” para

proporcionar una barrera adicional contra la falta de

combustible.

Fuel State/RTB: cambia cuando las aeronaves

individuales en un vuelo regresan a la base. Se

puede configurar para que las unidades individuales

salgan, cuando la primera aeronave llega a

bingo/joker (recomendado), cuando lo hace la ultima

aeronave (muy arriesgado) o no regresar a la base
en absoluto con el nivel de combustible

(extremadamente arriesgado, solo se realiza en caso

de una microgestion asegurada).

Weapons State/Pre-planned: cambia el momento

en el que un avion se considera automaticamente

“Winchester” (sin armas adecuadas) y regresa a la

base.

i. Winchester: desvincula las armas relacionadas
con la mision. Luchara hasta que se quede sin
municion (o sin combustible).

ii. Shotgun: disparara menos del nUmero maximo
de armas antes de que la unidad llegue al RTB
(punto de retorno a base).

iii. All BVR or Standoff: disparara todos sus misiles
antes de regresar a la base.

iv. One Engagement with BVR or Stand-off es util
si se enfrenta a un oponente superior. Se
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enfrentara con misiles BVR y luego con misiles
RTB para aprovechar el alcance.

v. One Engagement with “WVR or Strike”: es util
si se trata de un avién de ataque terrestre que no
quieres que se quede cerca frente a las armas
AA. Es util para un ataque similar de swoop and
run realizado con un avion que solo tiene armas
WVR (combate de alcance visual).

Weapon State/RTB: al igual que con el estado del

combustible, esto

cambia cuando las aeronaves individuales en un

vuelo regresan a la base.

A/G Strafing (Gun): Esto permite habilitar o

deshabilitar el uso de

ametralladoras en misiones aire-tierra. La

habilitacion o deshabilitacion de esta opcion

depende en gran medida de las circunstancias: una
situacion de “lucha a muerte por el apoyo en tierra”
con un avion prescindible que solo tiene una
pequena cantidad de bombas seria compatible con
su habilitacién, mientras que una aeronave
avanzada que opera contra un objetivo con un alto
nivel de AAA seria compatible con su
deshabilitacion.

Jettison Ordnance: Esto permite o deshabilita que

un avidon deseche su artilleria cuando esta bajo

ataque. Un avion sin artilleria sera mas maniobrable
gracias a que es mas ligero, pero obviamente
tampoco puede realizar su mision de ataque
terrestre.

BVR engagement logic: cambia la doctrina que

seguiran los aviones al enfrentarse a misiles de largo

alcance:
i. Follow missile straight-in: el avion seguira el
misil en linea recta hacia el enemigo.

i. Crank if posible (DEFAULT): el avion vira
inclinandose hacia el borde de su radar de guia
disminuyendo la velocidad.

iii. Crank and drag: El avion no solo virara, sino
que, una vez que el misil se active y su guia ya
Nno sea necesaria, se “arrastrara” y se alejara del
objetivo.

7. Anti-Surface Warfare (ASuW):
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Use SAMs in ASuW Mode: si esta habilitado, los
buques con SAM que pueden dispararlos en modo
antisuperficie (algo que la mayoria de los SAM
guiados por radar pueden lograr) los dispararan
contra objetivos de superficie apropiados.

Maintain standoff to target: si esta habilitada, las
unidades intentaran permanecer dentro del alcance
de sus propias armas, pero fuera del alcance de sus
oponentes conocidos. Si esta deshabilitada,
cargaran contra el objetivo e intentaran atacarlo con
todas las armas disponibles.

Navegation: seleccione el método apropiado para
navegar entre puntos de referencia.

Use missile waypoints: cuando se configura en
Yes, los tiradores de misiles ASuW utilizaran la
capacidad de punto de referencia/dogleg del misil (si
esta presente y si el alcance lo permite). Si se
configura en No, los disparos de misiles ASuW
siempre iran "directos".

8. Anti-Submarine Warfare (ASW):

Avoid contact: si estd habilitado, el submarino
intentara evitar el contacto con cualquier amenaza
conocida. “Yes-Always” lo hace innegociable,
mientras que “Yes-Self Defence” significa que al
menos respondera al fuego para defenderse.

Dive when threat is detected: si esta habilitada, el
submarino se sumergira automaticamente a mayor
profundidad cuando detecte una amenaza dentro de
los parametros exactos de la configuracion. Puede
tratarse de una deteccidn por radar, deteccion por
ESM o simplemente por proximidad.

Recharge battery %, transit/station: esto
determina el umbral en el que un submarino se
elevara para recargar su bateria sin estar en
combate.

Recharge battery %, offensive/defensive: esto
determina el umbral en el que un submarino se
elevara para recargar su bateria encontrandose en
combate.

Air-Independent propulsion (AIP) usage: esto
determina si un submarino con capacidad de
propulsion independiente del aire la utilizara o no.
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desplegaran automaticamente un sonar de
inmersion al volar a baja altitud sobre el agua. Si
esta deshabilitado, solo lo haran si estan en mision o
si se les ordena manualmente.
9. Land Warfare:

¢ Navegation: determina el tipo de ruta que sigue una
unidad terrestre. Si se configura en "shortest route"
(el valor predeterminado anterior), la unidad
intentara seguir el camino mas facil. Si se configura
en "direct route", simplemente se movera en linea
recta hacia su destino sin importar el tipo de terreno
(puede provocar que la unidad quede atrapada).

Reset EMCON (use inharited settings Reset affected units (inherit from above EMCON

1. EMCON es la condicion de emisiones de la
platform/side/mission. Permite que el radar, los inhibidores
activos y los sonares activos emitan de forma predeterminada
0 no.

Establece el estado ordenado de todos los emisores en
relacion con el
radar, el sonar activo y el OECM (Offensive Radar Jamming).
Cada categoria de
emisor tiene su propia configuracion y tiene dos estados:
e Passive: radares, sonar activo y OECM desactivados.
e Active: radares, sonar activo y OECM activados.
Recuerda activar los sensores activos solo cuando sea
necesario.

Realizado por José M. Villegas

Las opciones son “always”, “never’ y ““when
engaged offensive or defensive”.
e Dipping sonar: si esta habilitado, los helicopteros




Mission Editor
IVISSIONS  AQd | Clone  Delete
Name: Mission: <name>

Summary Air Intercept

_Custom

Mission: <name> -Strike- [No Targets]

Status: Active

Phase: Waiting for trigger v
Activation Time (Zulu)

ate: Clear
Time:

eactivation Time (Zulu)
Date: Clear
Iime:

7] Unassign Units

7] Order RTB

_] Delete Mission

ake-Off Time (Zuly) ————————
Date: Clear

me:

ime on Target (ToT) ——————————
ate: Clear

Time:

{ome bases.
Airbase (None)

para que dispare dos AMRAAM a la vez contra un objetivo de caza y uno

2. Alert: La alerta permite que un jugador vea y modifique el nivel

de alerta de todo el bando. Los niveles de alerta son verde,
azul, naranja, amarillo y rojo. La designacion de color no tiene
ningun significado en referencia a otros colores. Solo tiene
significado en cuanto a como se configura el EMCON para
grupos y unidades individuales de ese bando. Los cinco
colores permiten al jugador configurar cinco niveles de alerta
para un bando. El nivel de alerta puede ser cambiado
manualmente por el jugador o puede cambiarse en funcion de

eventos y cédigo lua.

A Weapon Release Authorization (WRA)

Weapon Vs, Target Type
= 30mm M230 Burst [40 rnds)
Surface Contact - Unknown Type
Ship - Unspecified
Ship - Carrier, 0-25000 tons
Ship - Carrier, 25001-45000 tons

Ship - Carrier,

Ship - Carrier,

Ship - Surface Combatant,

Ship - Surface Combatant,

Ship - Surface Combatant, 1501-5000 tons, pius Frigates and Corv.

Ship - Surface Combatant, 50¢ 00 tons, plus Destroyers with

Ship - Surface Combatant, 10

Ship - Surface Combatant, 45000 tons

Ship - Surface Combatant,

Ship - Surface Combatant, 95000+ tons
Ship - Amphibious, 0.

Ship - Amphibious, 501-1500 tons

Ship - Amphibious, 1501-5000 tons
Ship - Amphibious, 5001-1

Ship - Amphibious, 10001-25000 tons
Ship - Amphibious, 2 00 tons
Ship - Amphibious, 45001-95000 tons

Ship - Amphibious, 95000+ tons
Ship - Auxiliary, 0-500 tons

Ship - Auxiliary, 501-1500 tons
Ship - Auxiliary, 1501-5000 tons
Ship - Auxiliary, 5001-10000 tons

Ship - Auxiliary, 1

Ship - Auxiliary, 2

Ship - Auxiliary, 4500

Ship - Auxiliary, 95001

) tons, plus Missile Boats with ...

00 tons, plus Cruisers with s...

Weapons per Salvo

Inherited, All weapons
Inherited, All weapons
Inherited, All weapons (U.
Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U

.. Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U
Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U
Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U...
Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U

Inherited, All weapons (U

Shooters Per Salvo

|8 inherited, Fire weapons

B inherited, Fire weapons ...
. B inherited, Fire weapons .
B inherited, Fire weapons ..

B innerited, Fire weapons fr.

B innerited, Fire weapons fr.

B innerited, Fire weapons fr...
B innerited, Fire weapons fr...
B innerited, Fire weapons fr...
B innerited, Fire weapons fr...
B innerited, Fire weapons fr...
B innerited, Fire weapons fr...
B innerited, Fire weapons fr...

B innerited, Fire weapons fr.

- Inherited, Fire weapons fr...
B innerited, Fire weapons fr...
B innerited, Fire weapons fr...

B innerited, Fire weapons fr.

B innerited, Fire weapons fr...

B inherited, Fire weapons
B inherited, Fire weapons fr.
B inherited, Fire weapons .
B inherited, Fire weapons fr.
B inherited, Fire weapons fr
B inheited, Fire weapons fr.
B inherited, Fire weapons .
B innerited, Fire weapons fr
B innerited, Fire weapons fr
B inherited, Fire weapons tr.

. I inherited, Automatic Fire t.
B innerited, Fire weapons fr...

Automatic Firing Range Self Defence

- B inherited, Automatic Fir... [l inherited, Maximum ra...
[ inherited, Automatic Fir... [l inherited, Maximum ra...

B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang
B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang
B nnerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang
B innerited, Automatic Fire t... [l inherited, Maximum rang
B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang
B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang
B innerited, Automatic Fire t... [l innerited, Maximum rang
B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang
- Inherited, Automatic Fire t. - Inherited, Maximum rang.
. Inherited, Automatic Fire t. . Inherited, Maximum rang.
- Inherited, Automatic Fire t. u Inherited, Maximum rang.
. Inherited, Automatic Fire t . Inherited, Maximum rang.
- Inherited, Automatic Fire t... u Inherited, Maximum rang.
. Inherited, Automatic Fire t. - Inherited, Maximum rang.
- Inherited, Automatic Fire t... u Inherited, Maximum rang.
! Inherited, Automatic Fire t.

B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang

B innerited, Maximum rang

B innerited, Automatic Fire t... [l Inherited, Maximum rang
B innerited, Automatic Fire t
B inherited, Automatic Fire t

B innerited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang
B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang
B inherited, Automatic Fire t... [Bll innerited, Maximum rang

B inherited, Automatic Fire t... [Bll innerited, Maximum rang...

B inherited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang

B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang...

B innerited, Automatic Fire t... Il innerited, Maximum rang

B inherited, Automatic Fire t... [l innerited, Maximum rang...

1. Weapons Release Authorization (WRA): permite a los
jugadores adaptar diferentes armas para distintos objetivos.
Unknown/Unspecified se refiere a objetivos que aun no han sido
clasificados positivamente. Por lo tanto, un avion puede configurarse

a la vez contra un avion de apoyo que se balancea.

WRA se refiere al "Missile Defense Value". Este valor se incluye en el
visor de la base de datos del objetivo y sirve como guia para determinar
su capacidad ideal de defensa contra un ASM basico de tipo Harpoon.
Una lancha misilera pequefia o un buque civil desarmado tiene un valor
de defensa contra misiles equivalente a 2 Harpoon, mientras que una

Realizado por José M. Villegas

i araiadaaTrerer L L T d e A e L g




version de alta gama de los cruceros Ticonderoga o Kirov tiene un
impresionante 96. Cabe destacar que el valor de defensa contra misiles
solo se aplica a objetivos identificados positivamente.

En el caso de los buques de guerra, el WRA es extremadamente util
para garantizar que los misiles pesados no se desperdicien en objetivos
de gran capacidad de destruccion (es decir, no se deben lanzar misiles
destructivos contra portaaviones, pequenos veleros).

El WRA también permite ajustar el alcance maximo de disparo a una
distancia menor que la maxima tedrica. Esto es especialmente util para
que los disefiadores de escenarios aseguren una mayor probabilidad de
derribo para su IA, ya que el misil tendra mucha energia. También es util
para derribar aviones enemigos alertados sin desperdiciar los misiles, ya
que se lanzaran en picado para evitar ataques, descendiendo por debajo
del horizonte y provocando que los misiles guiados con linea de vision
directa pierdan su objetivo.

Otra funcién del WRA es dotar de personalidad a la unidad.

En un extremo, una tripulacién nerviosa y mal entrenada puede
representarse configurando el WRA para que ataque a la mayor
distancia posible y dispare la mayor cantidad de armas posible,
independientemente del objetivo. Por otro lado, una tripulacion
demasiado cautelosa puede configurarse para que solo ataque a
distancias muy cortas y lance una sola arma a la vez. Una unidad
equilibrada se encontrara en un punto intermedio. La WRA puede
combinarse con otras medidas de doctrina y escenario para definir mejor
la personalidad de la unidad. Estas incluyen la competencia lateral y el
ataque a objetivos no hostiles (la unidad nerviosa deberia atacarlos en
cuanto aparezcan; la cautelosa esperara hasta estar completamente
segura de que son hostiles).

El WRA puede configurarse para un lanzamiento en zona de no escape,
lo que hace que el sistema de armas solo se active cuando el objetivo
actual no pueda escapar del arma mediante una maniobra de inversion
de rumbo. Si se desconoce el contacto con el objetivo, el arma se
lanzara contra él utilizando esta opcidén segun la velocidad actual del
objetivo desconocido.

Si se conoce el tipo de objetivo, el arma se lanzara segun su
velocidad maxima. Esto puede provocar disparos a la espera de un
ultimo momento en el caso de un objetivo a muy alta velocidad.

Realizado por José M. Villegas




Mission Editor

Missions Add Clone Delete i . v et EMCON/ WRA

Name: Mission: <name> Weapon Release Authorization (WRA)

Summary Air Intercept
Weapon Vs. Target Type

Mission: <name> -Strike- [No Targets]

20mm/85 ME1AT Vulcan Burst [100 mds]

30mm M230 Burst (40 mds]

L

L AGM-65G2 Maverick IR

= AGM-84D Harpoon IC
Surface Contact - Unknown Type
Ship - Unspecified
Ship - Carrier, 02

00 tons

Ship - Carrier, 2500145000 tons
Ship - Carrier, 45001-95000 tons

Ship - Carrier, 95000+ tons

Status:  Active >
Ship - Surface Combatant, 0-500 tons
Phase:  Waiting for trigger =

Ship - Surface Combatant, 501-1500 tons, plus Missile Boats with

Ship - Surface Combatan

5000 tons, plus Frigates and Corv.

Activation Time (Zulu)

)

Ship - Surface Combatant, 5001-10000 tons, plus Destroyers with
Ship - Surface Combatant, 10001-25000 tons, plus Cruisers with s..

Ship - Surface Combatant, 2500145000 tons

Deactivation Time (Zuly) ————————— Ship - Surface Combatant,

ate: Clear Ship - Surface Combatant, 95000+ tons
ime Ship - Amphibious, 0-500 tons
] Unassign Units Ship - Amphibious, 501-1500 tons

_] Order RTB

Ship - Amphiblous, 1501-5000 tons
] Delete Mission

Ship - Amphibious, 5001-10000 tons

Take-Off Time (Zulu)

Ship - Amphibious, 10001-25000 tons
ate Clear

Ship - Amphibious, 2500145000 tons

Time:

Ship - Amphibious, 45001-95000 tons

Time on Target (ToT) Ship - Amphibi

95000+ tons

Ship - Auxiliary, 0-500 tons
Ship - Auxiliary, 501-1500 tons

Ship - Ausiliary, 1501-5000 to

Home bases
Ship - Auxiliary, 5001-10000 tons
Airbase (None)
Ship - Auxiliary, 10001-25000 tons

Weapons per Salvo Shooters Per Salvo Automatic Firing Range

Inherited, 2 mds B inherited. 1 unit B inherited, Automatic Fir... [
Inherited, 2 rnds  HEREDADO, 2 RONDAS J
System default, 2 rnds siSTEMA PREDETERMINADO, 2 RONDAS ]
Do not use weapon against this target type no usAR ARMA CONTRA ESTE TIPO DE OBJETIVO
1md 1
2 rds
3 mds
4 mds
5 mds
6 rds
7 mds ]
8 mds |
Use all weapons against target USAR TODAS LAS ARMAS CONTRA EL OBJETIVO

Automatic Firing Range Self Defence

Inherited., e'.' herited. Do not use w...

Inherited, Automatic Fire to Max Range (Using ‘Unspecified’ target type settings)

No Automatic Fire

5nm HEREDADO, DISPARO AUTOMATICO AL MAXIMO ALCANCE (UTILIZANDO CONFIGURACION DE TIPO DE
OBJETIVO "NO ESPECIFICADO")

10 nm

15 nm

20 nm

25 nm

30 nm

35 nm

40 nm

45 nm

50 nm

60 nm

70 nm

25% of max (19 nm)
50% of max (38 nm)
75% of max (56 nm)
Automatic Fire to Max Range (75 nm)

Weapons per Savo Shooters Per Salvo Automatic Firing Range Self Defence

B inherited, Automatic Fir... [l inherited. Do not use w...
3 inherited. Do not use w...

3 innerited, Do not use wea

Inherited, 2 rds
Inherited, 2 rds
System default, 2 mds
Do not use weapon against this target type

Inherited, 1 unit

1md 3 inhesited, Do not use wea.
2 mds

i 3 inherited, Do not use wea.
4 mds 3 inherited, Do not use wea,
S q inhesited, Do not use wea.
7 mds & innerited, Do not use wea.
8mds

4 inherited, Do not use wea.
Use all weapons against targe!

inherited, larget s Missie ... [l Inherited, Fire weapons fr... Il inhented, Automatic Fire t... il Inherited, Do not use wea.

B nherites, Fire weapons fe.. I inherited, Automatic Fire t.. Il inherited, Do not use wea
B inherited, Fire weapons tr.

B inhecited, Fire weapons fr.

inherited, Target's M

nherited, Target's Mis nherited, Automatic Fire t... [El innerited, Do not use wea.

inherited, Target's Mis: nherited, Automatic Fire t... [l inherited, Do not use wea

nherited, Target's Missie ... [ll Inherited, Fire weapons fr. inherited, Automatic Fire t... [l inherited, Do not use wea.

inherited, Do not use wea... [l innerited, 1 unit inhetited, Automatic Fire t... [l inherited, Do not use wea

nherited, Target's Missie .. [l innerited, Fire weapons fr.. [l inherited, Automatic Fire t... I innerited, Do not use wes.

inherited, Target's Missite .. [l inherited, Fire weapons tr... Il inherited, Automatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea

inherited, Target's Missite .. IR innerited, Fire weapons tr... Il inherited, automatic Fire t.. Il inneriteq, Do not use wea

nherited, Target's Missite ... [l inherited, Fire weapons fr. nherited, Automatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea.

inherited, Target's Missite .. IRl inherited, Fire weapons tr nhetited, Automatic Fire t... [l inhesited, Do not use wea.

nherited, Target's Missite .. Il innerited, Fire weapons tr... [l innerited, Automatic Fre t.. [l innerited, Do not use wea.

inherited, Target's Missile ... [l inherited, Fire weapons fr. inherited, Automatic Fire t... [l inherited, Do not use wea.
nherited, Do not use wea... [l inhecited, 1 unit nherited, Automatic Fire t... [l Innerited, Do not use wea.
inherited, Target's Missite ... [l innerited, Fire weapans tr. inherited, Automatic Fire t... [l inherited, Do not use wea
e ... Il inhestted, Fire weapo

ssite .. [l inherited, Fire weapons ..

inherited, Target's \ nhetited, Automatic Fire ... [l inherited, Do not use wea.

s fr.

inherited, Target's inherited, Automatic Fire t... [l innerited, Do not use wea

inherited,

nherited, Target's Missite .. [l inherited, Fire weapons fr utomatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea

Shooters Per Salvo Automatic Firing Range Self Defence

Inherited, 1 unit
Inherited, 1 unit HEREDADO, 1UNIDAD

System default, 1 unit sistema PREDETERMINADO, 1 UNIDAD
Fire weapons from enough units to fill the salvo's Weapon Qty requirement

1 unh DISPARAR ARMAS DESDE SUFICIENTES UNIDADES PARA COMPLETAR EL REQUISITO DE CANTIDAD DE
. ARMAS DE LA SALVA

2 units

Inherited, Do not use weajl

HEREDADO, NO USAR ARMAS EN DEFEN

4 units
I Do not use weapon in self defence
§l$f MA PRE ?’ER'{N 0, NO USAR ARMAS EN DEFENSA

em defau

Seif Defence

nNot use weapon n seif%gfen(e

RO e TR A Yot ence

2 nm
5 nm
10 nm
15 nm
Maximum range
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[ tnherited, Automatic Fir... [l inherited. Do not use w... |
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